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L i ebe (r ) 64er -Be sitzer ( i n ) , 


i n e i n e r n o r mal e n C o m p u t e r z e i t s c h r i f t f ä rt d e rt S ie a n d i es er 
Stelle ei n a u s f ü hr 1 i c h e s V o r w o r t. S i e w ür de n erfahre i v, w a rum 
eben d i e s e n e u e Z e i t s ehr i f t u rt b e d i n g t rt o t w endig ist — 
o b w o hl es s c h o n u rt z ä h 1 i g e a rt d e r e F a c h b lätt er g i b t. 


Aber I NP ü7 6 4 i s t rt i c h t rt u r k e i rt e " n <•.> r m a 1 e " C o in p ut er z ei t — 
s c h r l f t y s ( •. > n d e r n ü b e r h a u p t k e i rt e Z e i t" s c h r i f t" . U n d w a s S i e 
i nt Auge n b 1 i c k lese rt f i s t n u r d a s B e i he f t — d i e Haupt s a c h e 
finden Sie auf der Kassette. Harum Computerprogram me dort 
besser au f gehobert s i n d a 1 s au f bedr ucktem Pap i er , müssen wi r 
Ihnen nxcht erst erk1ären. Darum wissen Sie auch schon 
1ängst* w arum Sie INPUT 64 brauchen. 


L e s e n S ie tr o t z de m w e i t e r / S tatt eine s V o r w t*.> r t s m <:> c hte n w i r 
Ihnen einige Hinweise für den Umgang mit dem INPUT 64-Be- 
tri ebs System geben. 


I.) Entfernen Sie - bei aus ge sc ha 1tetem Rechner - evtl. 
vorhandene Steckmodule. Schalten Sie vor dem Laden i von 
INPUT 64 Ihren 64er einmal kurz aus und dann wieder ein. 


2.) Legen Sie die erste Seite der Kassette ein und spulen 
Sie bis zum Bandan fang zurück. Versuchen Sie nicht, die 
zweite Seite zuerst zu laden ~~ dann tut sich nämlich gar 
nichts , weil die Programme nur mit dem INPUT 64-~Betr i ebs- 
System zu laden s i rt d . 


3.) Geben Sie <LOAD> und <RETURN} ein - alles weitere ge¬ 
schieht i von selbst-. INPUT 64 meldet sich mit "INPUT 64" 

(womit auch sonst) und wLinscht Ihnen artsch 1 ießend "Guten 
Tag". Nach der Titelgrafik springt das Programm ins In¬ 
halt s ver ze i chn i s des Hagazi rt s . 


4.) Sie können nun mit der Leertaste durchblättern und mit 
<RETURN.> das angezeigte Programm auswählen. Im Fenster un¬ 
ten rechts erhalten Sie dann weitere Hinweise "Bitte Band 
zurueckspulen" usw. 
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5. ) M e r k e n S i e s i c h d r e i K o m m a n d <■> s : 


<CTRL> und gleichzeitig <h> ruft aus dem laufenden Programm 
eine Hi 1 fsseite des 1N P U7 6 4-Betrie bs systems auf. Sie fin ~ 
den darauf weitere Hinweise„ Drücken Sie erneut <CTRL> und 
<h> f verschwindet das eingeb 1 endete Fenster , und es geht 
weiter im Programm . 


C 7 R L > u n d < i > bee n d e t d a s a k tuel 1 laufen d e P r o gr am m un d 
führt zurück ins Inhaltsverzeichnis~ Sie können dann ein 
anderes Modul anwählen oder das bereits geladene Programm 
n e u s t arte n (Letztere s f u n k t .i o n i e r t n i c h t i mm er f e i n i g e 

Progr am me lassen dies nicht zu , Sie werden dann zum "Band 
zur ückspu 1 e n " au f ge f or der t * ) 


<C7RL > und < h > bzw» <C7RL > un d < i > kön nen Sie im Pr i n zi p 

immer a n wä h len „ Au c h hier bestätige n d i e Au s nähme n d i e Re -- 
geiz Das Spiel "BALLONJAGD" läßt dies nur während der 
Spie 1 an lei tung zu - der Au tor ha t zu massi v in di e Comm <:> do- 
re~7astaturabfrage eingegriffen. 


<C7RL> und <s> macht Raubkop i er er arbeits1os - Dieser 7asten- 
druck steht für SAVEn und funktionier t bei allen Programm e n , 
di e auch außer ha 1 b v<•.>n INPU7 64 an wen dbar s i n d z Sp i e 1 e «, 

7c .>o 1 s f An wen der pr ogr a mm e e t c . Legen Si e 1 hre e i gen e Kasse 11 e 
<•.) d e r D i s k e 11 e e i n f d r ü c k e n S i e < C 7 R L > u n d < s ) u n d b e f o 1 g e n 
di e we i t er en An w e i sun gen S i e haben e i n e Kop i e des Pr o ••••• 
gramms* Diese 0ption ist be i vie1en Programm e n nur am Pro — 
g ramm a n f a n g m ö g 1 i c h e n t n e h m e n S i e d i e s j e w e 1 1 s d e n H i n w e i 
s e n .;ir u d e n e i n z e 1 n e n M o d u 1 e n i n d i e s e m H e f t :. 


6 . ) H a b e n S i e b e i d e r A u s w a h 1 ' e i n e s P r o g r a m m e s e i -' e n t u e 11 
nicht weit genug zurückge spult y und es wurde nicht gefunden f 
spulen Sie bis zum Bandanfang zurück , Kontrollieren Sie , ob 
die richtige Kassetten sezite ''eingelegt ist/ Herfen Sie dazu 
e i n e n B1 i c k i n d a s K a s s e 11 e n i n h a 11 s v e r z e i c h n i s a u f d e r 
n ä c h s t e n S e i t e / 
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KASSETTEN-INHALTSVERZEICHNIS AUSGABE 1/SS 


Seite 7 z 
i . S 0 

2« H I 

3 - B A 

4 . H A 


U N D C 
L F S P 
L L 0 N 
S K E N 


0 N 7 R 
R 0 G R 
J A G D 
GENE 


0 L 

A II H E 

R A 7 0 R 


S y n c h r o ri i s & t i o rt s s i g n a 1 


Seite 2: 

1. 1 N F E 

2» D A 7 E 

3. B I 7 S 

4. T 0 H E 

5. K 0 N 7 

6. S P L 7. 

7 - 6 4 e r 

8. N E W S 


R N 0 

I K A S 7 E N 

6 B Y 7 E S 

R 

A K 7 E C K 

7 S C R E E 

- 7 I P S 

, N E 7 7 


I H V 1 D E 

E 

N 

B E N E R B , 


0 


C H 2 P 


1 N 7 E R N E S 


PSs Drü c ken Sie nicht <RUN/S70P> und <RES70RE>. Dadurch 
stürzt der Rechner ah - Hit etwas Glück landen Sie aber im 
Direktmodus und gelangen dann durch ein <SY S5 0 3 07> wieder 
i n 5 IN P U7 6 4- - B e t rieh s s y s t e in . 
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BEI LADEPROBLEMENs 


8ch i mp fen Si e n i c:ht auf uns - die Bänder sind normgerecht nach 
dem nenesten t ec:hn i sc:hen St.and au f gez ei chnet und sorgfaltig ge- 
pr üft» 

Son d er n s Re i n :i. g en S i e z un äc:: h st. T a n k ö p f e un d Aridr uc k rolle ihres 
l<asse11 enr ecor der s. Bequem 1 ä B t sich d i es mi t einer Rei n i gungs- 
kasset, t e er j. ed i gen , si e k önnen aber a l.ic; h eines der üb 1 i c:hen Rei - 
n i. gungsmi 11 e 1 und e.i n Wa11estäbchen benut.en . Di e genaue Vorge- 
henswei se i st i m Handbuch der Dat ase1.1 e be z i ehunqswei se Ihres 
Kasset1 en r ec or d er s b esch r i eb en . 

F ü h r t a li c h d i e s n i c:: h t z l.i m E r f cd lg, i s t d e r T o n k o p f Ihres Gerätes 
verstellt- (Dieser Fehler tritt leider sehr häufig auf, sogar bei 
n e u e n G e r ä t. e n. ) 

Normalerweise ist jetzt ein Besuch beim nächsten Commodore- oder 
Hifi-Händler fällig, um die richtige Justierung vornehmen zu las¬ 
sen - 

Sie können es aber auch selbst versuchen. Als Hilfsmittel haben 
w .i r ein k lein es Pr ogr amm en t wickelt, das die E i n st e 11 un g der T on - 
k ö p f e er 1 e i c h t er t - 

Am Ende der ersten Bandseite befindet sich ein cirka 30 Sekunden 
langes Synchronisationssignal. Mit dem unten als Listing abge¬ 
druckten Programm "JUSTAGE" kann dieses Signal ausgewertet wer¬ 
den . 

Aber tippen Sie die Programmzei1en erst einmal ein und speichern 
Sie das Programm ab. 

Nehmen Sie sich dann einen kleinen Schraubenzieher und werfen 
einen Blick auf Ihre Datasette. über der "REWIND"-Taste, in etwa 
0,5 cm Abstand vom Kassettenfach, befindet sich ein kleines Loch. 
Wenn Sie die "PLAY"—Taste drücken und durch dieses Loch schauen, 
sehen Sie den Kopf einer Einstellschraube. Mit dieser Schraube 
kann die richtige Lage des Tonkopfes eingestellt werden. (Benut¬ 
zen Sie einen anderen Recordcar als die Datasette, entnehmen Sie 
die entsprechenden Hinweise bitte dem Handbuch.) 

Legen Sie nun die Seite 2 von INPUT 64 ein und spulen zurück zum 
Bandanfang. Drücken Sie jetzt die "PLAY"-Taste, lassen das Band 
cirka 50 Sekunden laufen, stoppen es dann und drehen es um. Die 
Kassette steht dadurch kurz vor dem Synchron i sat.i onssi gnal . 

Laden Sie das Programm "JUSTAGE" wieder in den Rechner und star¬ 
ten es. Haben Sie? alles richtig abgetippt, kommt die Meldung 
"PRESS PLAY ON TAPE" - wenn nicht, vergleichen Sie noch einmal 
Ihr Programm genau mit dem abgedruckten Listing. 

Nach de?m Drücken der "PLAY"-Taste geht der Bildschirm zunächst 
wie immer aus. Ist das Synchronisationssignal erreicht, wechselt 
die Bi 1dschirmfarbe; und zwar, bei nicht total verstellten Re— 
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cordern, völlig gleichmäßig etwa drei Mal prcD Bekunde. Liegt die 
Justierung des Tonkop-fes grob außerhalb der zulässigen Toleranz- 
grenzen, geschieht entweder nichts oder die Farben wechseln un¬ 
rege 1mäßig. 

Geschieht dies nicht, verdrehen Sie die oben beschriebene Ein¬ 
stei 1 schraube. Aber Vorsicht: Ganz langsam und ohne dabei Druck 
auszuüben! Verdrehen Sie diese Schraube in jede Richtung nicht 
mehr als ungefähr eine Umdrehung. Nach etwas Ausprobieren wird 
der Bildschirm gleichmäßig die* Farbe wechseln. Soweit die Grob- 
einstel1ung. 

Zur Feineinstellung lassen Sie das Band mit dem Synchronisa¬ 
tionssignal und das Programm "JUSTAGE" noch einmal laufen. Die 
Schraube jetzt soweit nach links drehen, bis der Farbwechsel un¬ 
gleichmäßig wird. Diese Stellung genau merken (am Besten markie¬ 
ren) und die Schraube langsam wieder nach rechts drehen: Der 

Farbwechsel wird zunächst gleichmäßig, bei weiterem Drehen wieder 
unregelmäßig. Merken Sie sich auch diese Stellung, und drehen die 
Schraube nun in Mittelstellung, das heißt zwischen die beiden 
Randstellungen. Denken Sie daran, daß während der Einstellung 
auf keinem Fall Druck auf den Schraubenkopf ausgeübt werden darf! 

Der Tonköpf Ihres Recorders ist jetzt exakt justiert. Sollte sich 
auch nach dieser Einstellung INPUT 64 nicht laden lassen, erhal¬ 
ten Sie von uns eine Ersatzkassette. Schicken Sie dazu bitte die 
defekte Kassette mit einem entsprochenem Vermerk ein. Hier noch 
e i n ma 1 cl i e Adr esse: 

Verlag Heinz Heise GmbH 
INPUT 64-Vertrieb 
Bissendorferstr.4 
3 Hannover 61 


LISTING "JUSTAGE" 


700 REM J LJ S T A G E 
710 : 

800 FÜR I ”49199T0494.10: READD: PS=PS+D: P0KEI , D: NE X T 

900 IFPS<>24716THENPRINT"FALSCH ABGETIPPT - FEHLER KORR IßIEREN!": END 
950 PRI NT"0.K. " 

970 SYS49338 

1000 REM VON 49199 BIS 49410 


1 

01 0 

DATA J 

.73, 

13, 

, 220 

169, 

21 7 

174, 

4 

220, 

1 72, 

5, 

220, 

141 

14, 

220 

48, 

44, 

56 

1 

020 

DATA102, 

88, 

, 36 

89 

48 

12. 

144 

10. 

165 

88. 

133 

90 

169. 

128 

133, 

, 88, 

133 

1 

030 

DATA 

91 

192 

121 

144 

4 

224 , 

115 

176, 

7 

169, 

0 

1 33 

92 

56 

176, 

11, 

165 

1 

040 

DATA 

92 

73 

128 

133 

92 

36. 

92 

16, 

19 

24. 

102 

88 

36 

89 

48, 

, 12, 

144 

1 

050 

DATA 

10 

165 

88 

133 

90 

1 69, 

128 

133, 

88, 

133, 

91 

104 

168 

104 

170, 

104, 

64 

1 

060 

DATA 

96 

36 

91 

16 

252 

132, 

91 

165, 

90. 

96. 

160 

128 

132 

89 

165, 

, 88, 

201 

1 

070 

DATA 

22 

208 

250 

132 

88 

160, 

10, 

132, 

89, 

132, 

91 

36 

91 

16 

, 

132, 

91 

1 

080 

DATA 1 

165 

90 

201 


208 

226, 

136, 

208, 

241 , 

32. 

133 

192 

201 

22 

240, 

, 249, 

96 

1 

090 

DATA 

32 

147 

252 

120 

32 

23, 

248, 

165, 

1 , 

41, 

31 

133 

1 

133, 

192, 

169, 

47 

1 

100 

DATA] 

141 

20 

3 

169 

192 

141 . 

21 . 


169, 

127, 

141 

13 

220 

169, 

144, 

-141, 

13 

1 

1 10 

data: 

>20 

173 

17 

208 

41 , 

239, 

141, 

17, 

208, 

169, 

70 

141 

4 

220, 

169, 

129, 

141 

1 

120 

DATA 

5 

220 

88 

32 

142. 

192, 

201 , 

42, 

208, 

249. 

173 

32 

208 

41 , 

15, 

,168, 

, 200 

1 

130 

DATA140, 

32 

208 

76; 

237 , 

192, 

208, 

76 
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MASKENGENERATOR 


Die Bedienung des Maskengenerators wird im Programm erklärt, 
nachfolgend noch einige spezielle Hinweise und das Assemblerli¬ 
st i ng . 

Beachten Sie beim Erstellen der Bi 1dschirmmaske, daß das Programm 
den normalen 64er-Editor benutzt. Das heißt: Wenn Sie versuchen, 
über die untere Zeile hinauszugehen oder ganz unten rechts in den 
Bildschirm zu schreiben, scrollt das Bild und die obere Zeile ist 
weg. 

Geben Sie, nachdem durch den Basic-Lader das Maschinenprogramm 
generiert wurde, ein >NEW< - dann haben Sie nach dem Arbeiten mit 
dem Maskengenerator nur die Print-Zeilen für Ihren Bi 1dschirmauf- 
bau» 

Fügen Sie vor diese Zeilen eine Zeile mit dem Befehl >PRINT 
CHR$(147);< (Bildschirm löschen - das Semikolon ist wichtig !!) 
ein und hinter die erzeugten Zeilen eine Warteschi eife, z.B.: 

999 GET W$ : IF W$ ~ " " THEN 999 

Dadurch wird der Bildschirm schneller aufgebaut, und das Bild 
ble?ibt stehen, bis eine Taste gedrückt wird. 

ASSEMBLERLISTING-MASKENGENERATOR 



. OB 

.. HA tCOOO 
J sr tas 
LOA *22 
( LC 

«•Df.. # t' 
STA *2D 

bta t i 
i. da r.' ■■ 

ADC #*>,) 

I A $ l:.’t: 


CLC 
I DA 

JSR *FFD2 
J BR tf KCl' 

CliP H t OB 
BNE CHRJN 
JSR *FFD2 
I. DX 648 
STX *FC 
LDA #*()') 

STA *FB 

LDA #L,PUTT LR I 

STA t FD 

LDA #H,PU.F F LRi 

STA $ FF 


START BEI 491S2 

bas i czi len ne ii b i nden 

UM DIL VERBOTENEN' 
POINTER ZU VERBESSERN 


;LOEBCHE BILDSCHIRM 

SEINGABE ERWART PN 
;AUSLESEN, UM DIE 
;POINTER NICHT ZU 7ERSTDEREN 
;CR AUSGEBEN:RVS+ANFUEHRUNG AUS 
;*F.8/trC ZEIGEN AUF SCREEN 


;*FD/*FE ZEIGEN AUF ZEICHENPUFFER 


LDX #*04 

LOY #*00 ZEICHEN VOM BILDSCHIRM 

LDA (* F B > , Y ; IN DEN PUFFER KOPIEREN 

STA i*FD>,'» 

I NY 

BNE VERSCH 
INC *FC 
INC * FI¬ 
DE X 

BNE VER 
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; JA, DANN ZEICHEN DECODIEREN 
;RVS MODE SPEICHERN 
;UND AUSOEBEN (ALS STEUERZEICHEN) 
;ZEICHEN DECODIEREN 
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FARBSF’EICHER IN FARBPUFFER 







#H, UNSER 
#L,E f N5PR 
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S Ü U N D C 0 N T R Ü L 


D i e M ö g J. ich k e i t en d i eses Pr ogr am ms haben Sie best i mmt sch on aus- 
f ü h r 1 i c h a u s p r o b i e r t» UJ e n n n i c: h t , t u n S .i e d a s e r s t m a 1 - da - 
mit ersparen Sie sich und uns viele Worte. 

Wenn Si e Soundcontro 1 i n Ihren e.i genen Programmen nutzen wol¬ 
len — und darum geht es ja letztendlich - müssen Sie zunächst 
d .i e li a s c: h i n e n s p r a c h e — R o u t. i n e n zur V e r f ü g u n g haben» Denn g e— 
s c: h r i e b e n w u r d e S 0 U N D Ü ü N T R ü L als M u s i k — T o o 1 , das Ihnen die Pro - 
grammierung des Soundchips (SID) erleichtern soll. Von daher ist 
alles, was Sie in INPUT 64 gesehen haben, nur Beiwerk zur Demon¬ 
stration dieses Programms. Der Kern sind die 1,5 KByte Assem¬ 
bler routinen, die Sie aus Ihrem eigenen BASIC- oder Assembler- 
p r og r amm h er aus ansp r ec h en 1:; ön n en»* 

Dazu SAVEn Sie das komplette SOUNDCONTROL auf Ihren eigenen Da¬ 
tenträger (siehe Einführung), laden es wieder in den Rechner 
und geben <RUN>. Dadurch wird das Assemblerprogramm im Speicher¬ 
bereich #9800 bis #9E00 abgelegt. 

Sind Sie Besitzer eines Monitors, können Sie nun diesen Be¬ 
reich mit den üblichen Monitorbefehlen SAVEn und das Programm 
später ab solut wied er 1 ad en. 

Achten Sie? bitte darauf, daB SOUNDCONTROL im Bereich #0400 bis 
#0420 ein Spiegelbild des SID erzeugt. Programme oder Daten in 
diesem Bereic h wer den a1 so z er st ö r t. 

Verfügen Sie nicht über einen Monitor, ist das ganze etwas kom¬ 
plizierter - leider stel1t das 64er-Betriebssystem keine komfor¬ 
tablen Routinen zum SAVEn bestimmter Speicherbereiche zur Verfü¬ 
gung . 


Tippen Sie eins 

<SYS57812 "NAME",Geräteadresse> und <RETURN> 

"NAME" ist der Programmname, unter dem Sie Soundcontroi ablegen 
wollen. Geräteadresse ist 1 für Kassette, 8 für Diskette. Zum 
Beispi el ; 

<SYS57812 "ROCK'N R0LL",1> legt als Programmname "ROCK'N ROLL" 

und als anzusprechendes Gerät den Kassettenrecorder fest. 

Dann geben Sie ein s 

< POKE174,0sPOKE175,158 : POKE193,0s PÜKE194,152:SYS62954 > & <RET.> 

Dadurch wird die Anfangs- und Endadresse des Programms an die 
SAVE-Routine übergeben. Datasettenbesitzer werden zum >RRESS RE- 
CüRD & PLAY 0N TAPE< aufgefordert. Ha1.1en Sie als Geräteadresse 
"8" gewäh11, 1äuft die F1oppy an. 
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S 0 LJ N D C Ü N T R 0 L k a n n n u n a b s o 1 u t, das heißt mit S ek un dar ad resse i , 
wieder geladen werden (CLOAD "NAME",1,1> für Kassette, <LÜAD 
"NAME",8,1> -für Diskette) und steht für Ihre eigenen Programme 
z u r V e r f ü g u n q . 

Di E; genauen Vorschr i f ten z ur Ansteuerung entnehmen Bi e bi 11e den 
folgenden Hardcopys der Bildschirmausgaben aus dem Programmteil 
'' E r klär u n gen" des S 0 L.J N D C ü N T R 0 L - D e m o - P r o g r a m m s . 


HARDCOPYS 


■folgende sys-- und poke-adressen koennen 
sie in ihre eigenen Programme aufnehmen, 
wenn sie mit soundcontrol arbeiten: 

Bliig^ggEga ! 

sys 39936 soundcontrol anschalten. 

oben 1inks auf dem bi1dschirm 
erscheint;'soundcontrol 2...' 
(nicht loeschbar) 

sys 40148 soundcontrol abschalten 
sys 38912 ton erzeugen (naeheres 

spaeter unter 'kommandos') 

832 wellenform von stimme 1 

833 wellenform von stimme 2 

834 wellenform von stimme 3 

835 tastverhaeltnis von stimme 1 

836 tastverhaeltnis von stimme 2 

837 tastverhaeltnis von stimme 3 

838 anschlag und abschwellen, stimme 1 

839 anschlag und abschwellen, stimme 2 

840 anschlag und abschwellen, stimme 3 

841 halten und ausklingen, stimme 1 

842 halten und ausklingen, stimme 2 

843 halten und ausklingen, stimme 3 

naeheres zu den moegliehen wellenformen, 
zu den funktioneri von arisch 1 ag , abschwel -- 
len, halten und ausklingen und dem tast~ 
verhaeltnis finden sie im commodore 64- 
an 1 ei t ungsbuch. 

845 tongenerator-nummer (1-3) oder bei 
polyphon-effekt — 0 

846 ton (als zahl von 2-94). die zahl 
fuer den jeweiligen ton finden sie 
im commodore 64—an1 eitungsbuch 

auf den seiten 158, 159. als zahl 
muessen sie die nummer in der 
ersten spalte (unter nr.) eingeben. 

um den ton dann zu erzeugen, geben sie 
sys38912 (ton erzeugen) ein. 

beispiel: 

es soll auf stimme 1 der ton c erzeugt 
werden: 

sys39936: poke845,1:pokeQ46,36;sys38912 
erklaerung: 

soundcontrol einschalten:stimme lston c; 
ton erzeugen 


bemer kurig: 

wenn oben links (in schwarz) auf dem 
bildschirm 'soundcontrol 2...' steht, 
ist. der sys zum anschalten von sound¬ 
control nicht erlaubt, nur wenn der text 
nicht zu sehen ist, also nur,wenn sound¬ 
control noch nicht angeschaltet ist. 

wenn das kommando zum erzeugen eines 
tones gegeben wird, werden automatisch 
die grundeinstel1ungen der jeweiligen 
stimme uebernommen. 

durch den anschaltsys werden saemtliche 
soundcontrol 2-speicherzel1en auf einen 
standard-wert gebracht, d.h. eigene ein- 
stellungen werden geloescht. 

b—^ i 

847 effekteinstel1ungen fuer stimme 1 

848 effekteinstel1ungen fuer stimme 2 

849 effekteinstel1ungen fuer stimme 3 

850 glidegeschwindigkeit fuer stimme 1 

851 glidegeschwindigkeit fuer stimme 2 

852 glidegeschwindigkeit fuer stimme 3 

853 modulations-geschwindigkeit fuer 
stimme 1 

854 modulations-geschwindigkeit fuer 
stimme 2 

855 modulations-geschwindigkei t fuer 
stimme 3 

856 modulations—bereich 

861 tastverhaeltnis-glidegeschw., st.1 

862 tastverhaeltnis-glidegeschw., st.2 

863 tastverhaeltnis-glidegeschw., st.3 

864 tastverhael tni s-modul at.i onsgeschw. 
stimme 1 

865 tastverhaeltnis-modulationsgeschw. 
stimme 2 

866 tastverhael tni s-modu.1 ati onsgeschw. 
stimme 3 

867 tastverhaeltnis-modulationsbereich 


anmerkung zu den effekteinstel1ungens 
ad dier en sie zu d er zahl 0 alle z ah1en 
der effekte, die sie fuer die jeweilige 
stimme einschalten wollten: 

1 glide nach oben 

3 glide nach unten 

4 tastverhaeltnisglide nach oben 
8 tastverhaeltnisglide nach unten 

16 modulation (der frequenz) 

32 tastverhaeltnismodulation 
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dann pokert sie diese zahl in die effekt- 
einstel1ungsspeicherzel1e der jeweiligen 
stimme (also in 847, 848 oder 849). 

nicht vergessen, dass sie diese effekte 
auch noch einstellen koennen! 


860 f .i 1 ter-ef f ektei nstel langen 

857 fi1ter-gli degeschwi ndi gkei t 

858 -f i 1 ter--modulationsgeschwi ndi gkei t 

859 fi1ter-modulationsbereich 
867 f i 1 ter-anf angswert 

875 stimme (1--3) auf filter 

anmerkung zu: f i1teref fekteinstel1ungen 
addieren sie zu der zahl 0 alle zahlen 
der effekte, die sie einschalten wollen: 


1 fi1terglide nach oben 

3 filterglide nach unten 

4 fi1ter-modulation 


dann poken sie die zahl in die Speicher¬ 
zelle 860. 


anmerkungen: 

der fi1ter-anfangswert ist der wert, den 
der filter normal haben soll,von dem aus 
also der glide oder die modulation aus¬ 
gehen sol 1 . 

um den filter einzuschalten, muessen sie 
aber zuerst, den filter im soundchip ak¬ 
tivieren (filtermodus und filter ein¬ 
schalten, siehe commodore 64-anleitungs- 
buch). 

BWBPIä fSü gj.yiEB WWB^^WW II[i ^MBBWWBMHWWHHM 

wenn soundcontrol 2 eingeschaltet ist, 
befindet sich das soundchip nicht mehr 
im adressbereich 54272 ($d400), sondern 
im bereich 50176 ($c400). somit bekom¬ 
men sie die moeglichkeit, das soundchip 
erstmals zu lesen (peek), was sonst 
nicht moeglich war. 

nicht vergessen: wenn oben auf dem 
bildschirm 'soundcontrol 2...' steht, 
muessen sie bei soundchip-pokes die 
anfangsadresse 50176 statt 54272 benut¬ 
zen . 

ende der anleitung. 

um die funktionen auszuprobieren,waehlen 
sie im hauptmenue nummer 6! 


LISTINB "SOUNDCONTROL" 


., 9800 LDR 
., 9803 CMP 
., 9805 BEQ 
., 9807 SEI 
., 9808 LDX 
980fl LDV 
., 980C STX 
., 980F STV 
., 9812 CLI 
., 9813 LDR 
., 9815 LDX 
., 9818 BEQ 
., 9818 CLC 
., 981B RDC 
., 981D DEX 
., 981E BNE 
., 9820 TflV 
9821 LDX 
., 9824 DEX 
., 9825 LD0 
., 9827 STR 
., 9828 STR 
., 982D JSR 
., 9830 LDR 
., 9833 STR 
., 9836 LDR 
., 9839 STR 
., 983C LDR 
., 983F STR 
., 9842 LDR 
., 9845 STR 


$0315 - Ton erzeugen - 

#$9R 

$9813 Soundcontrol angeschaltet? 

#$32 Soundcontrol anschalten 

#$9fi (IRQ-Pointer setzen) 

$0314 

$0315 

#$F9 

$034D Tongeneratornummer lesen 
$985R Sprung nach Polyphonroutine uen.n null 

#$07 Offset für Tongenerator ausrechnen 

$981 fl 
$034D 

#$00 Tongenerator rücksetzen 

$0405,V 
$0404,V 
$9873 

$0346,XADSR -Lüerte und Wellenform setzen 

$0405,V 
$0349,X 
$0406,V 
$0340,X 
$0404,V 

$0343,X Tastv/erhältnis setzen 

$0403,V 
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HILFSPROGRAMME 


Dieses Modul enthält vier Hi 1 -f sprogramme ei nschl i eßl i ch der Hin¬ 
weise, die Sie zur Anwendung dieser Hi 1fsprogramme benötigen. 

Wir wollen an dieser Stelle noch einmal auf die geänderte SAVE- 
Funktion hinweisen. 

Bei den anderen Modulen oder Programmen SAVEn Sie immer alles. 
Was Sie innerhalb von INPUT 64 sehen und hören können, haben Sie 
nach dem SAVEn auch auf Ihrem Datenträger. 

Anders bei dem Modul HILSPRÜGRAMME! Da wir davon ausgehen, daß 
Sie die einzelnen Hi 1fsprogramme unmittelbar nutzen wollen, würde 
Ihnen eine Verkettung (und zusätzlich erläuternder Text) der 
Hi 1fsprogramme wenig helfen. 

Wenn Sie also innerhalb des Moduls HILFSPROGRAMME über <CTRL> <s> 
die Routine zum Sichern aufrufen, wird nur das "reine“ Hilfspro¬ 
gramm (siehe Listings) geSAVEt, in dem Sie sich zu diesem Augen¬ 
blick befinden« 

Es folgen nun die Listings der vier Hi 1fsprogramme: 


Listings DATA - Generator 


60000 print"te i ngabe werte ":print 
60002 input"erste zeilennr. = ";a:print 
60004 i nput "sehr 1 ttwei te = ";-f:pririt 
60006 input"startadreise - ";s:print 

60008 input"endadresse = ";e:print 

60010 pr int "SS" a "rem von"s"bis"e: goto60060 
60020 1 =1 en (strf (a> ) +5: pr iftt "iS"a"data" ; 

60030 p--peek (s) :p$=right* ( " "+str* <p) + " , " ,4) : l=l+*«n <p*>:if 1 >81then60060 
60040 printp$; : s=s+l: i -f s<=et.hen6Ö030 

60050 print"II ”»poke631,19:poke632,13:poke633,17s poke634,17:poke198,4:end 
60060 pr i nt"II ":print"a="a+t":s="s"s t = : e="e":gü60020" 

60070 poke631,19:poke632,13:poke633,13:poke634,13:pokel98,4 


Listings LIST im Programm 


50000 input "SEEEIan-f ang " ; a 
50005 input"ende ";e 

50008 i -f a>63999ore>63999or int <a> < >abs (a)orint (•) < >abs (e) thenretur n 

50010 i-f a>ethenb=a: a=e: e=b 

50015 -f a=peek (646) : poke646,peek (53281) 

50020 pr i nt "SS" ; " 7 " ehr* (34) ; ehrt- ( 17) ; ehr t (17) ;chr* (17) ; ehr* (17) ; ehr * (17) ; 
50030 printchr*(34);"s1ist"a"-"e 
50035 pri nt s pr i nt: poke646 , -f a 

50040 poke631,19:poke632,13:poke633,71:poke634,207:poke635,53:poke636,48 
50050 poke637,49:poke638,48:poke639,48:poke640,13:poke198,10:end 
50100 print":« £Eiaweiter: taste !" 

50110 getw*: i i " " t henSO 110 

50120 return 
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Listings RE - NEW - Routine Listings BASIC 2 mal im 
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SPLITS C R E E N 


Sie wissen vielleicht, daß der Bildschirm -fünfzig mal pro Sekunde 
durch einen von oben nach unten durchlaufenden Elektronenstrahl 
neu auf gebaut wird» Es müßte? also möglich sein, die Position 
dieses Strahles abzufragen und, zum Beispiel, immer, wenn der 
Strahl in Zeile 20 ist, die Rahmenfarbe zu ändern. 

Nach diesem Prinzip arbeitet SPLITSCREEN und nutzt dabei einige 
Besonderheiten des Video-Chips im C 64. Dort läßt sich (in Regi¬ 
ster 17) die aktuelle Position des Strahls abfragen und durch 
entsprechende Belegung der Register 25 und 24 ein Interrupt (eine 
Programmunterbrechung mit Sprung in eine eigene Rechnerroutine 
und anschließender Fortsetzung des Programms ) bei einer ge¬ 
wünschten Strahlposition erzeugen« In diese Interruptroutine, die 
im 64er normalerweise die Tastatur abfragt, die Uhr weitersetzt 
usw., wird nun der Befehl "Rahmenfarbe wechseln" oder "Von Text¬ 
in Graphikmodus schalten" eingebaut. 

In SPLITSCREEN ist dieser relativ bekannte Trick ausgebaut worden 
zu der Möglichkeit, den ganzen Bildschirm menuegesteuert in ver¬ 
schiedene Farben, Gross- oder Kl einschrift, hochauflösende Gra¬ 
phik und Text einzuteilen» 

Das Programm meldet sich nach der Initialisierung mit der Zeile: 
SPLIT FARBE HIRES PAGE und darunter Zahlenreihen. 

SPLIT ist die Nummer der Bildschirmzeile, in der ein Färb- oder 
Moduswechsel stattfindet. Allerdings ist die obere Kante des 
Bildschirms nicht Reihe 0, sondern ca. Reihe 30 - dies differiert 
von Fernseher zu Fernseher. Probieren Sie die Zuordnung von 
SPLIT-Nummer und Bi 1dschirmposition am besten aus. 

FARBE ist der Farbcode, den Rahmen und/oder Hintergrund nach 
diesem SPLIT annehmen - also 0 = schwarz, 1 » weiss, 2 ~ rot, 
entnehmen Sie den kompletten Farbcode dem Commodore-Handbuch. 

HIRES entscheidet über den Modus (VIC-Register 17) - Textdarstel- 
lung oder hochauflösende Graphik. 27 steht für Textmodus (die 
normale Bi 1dschirmdarstel1ung) , 59 für Hi-Res-Graphik. 

PAGE! legt die Basisadresse des Zeichengenerators und-die Lage des 
Bi 1dschirmspeichers fest. (VIC-Register 21). In der Originalbeie- 
gung steht hier 21 - für Großschrift, Textmodus, Bildschirm ab 
Adresse 1024 (dezimal)» Eine 23 schaltet um auf Groß/Klein¬ 
schrift, im Hi-Res-Graphikmodus muß PAGE = 24 sein. 

F-"erner erscheinen im Menue die Befehle zur Steuerung von SPLIT¬ 
SCREEN: ON - Splitscreening einschalten, nach diesem Befehl fragt 
das Programms >Rahmen<, >Hintergrund< oder >Beides< und erwartet 
<r> für Rahmen ( Sp1itscreening wirkt nur auf den Bi 1dschirmrah¬ 
men ), <h> für Hintergrund oder <b> für Beides» (Alle Befehle 
müssen mit <RETURN) bestätigt werden) 
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OFF = Splitscreenihg ausschalten. 

Einfügen = Nach <e> wird gefragts "Nummer des Splits?"; dann: 

"Farbe'?" usw. So können neue Splits vom Benutzer definiert wer¬ 
den . 

Loeschen « Nach <1> fragt das Programm: "Welchen Split 1öschen?". 
Nach Eingabe einer vorhandenen Split-Nummer wird dieser gelöscht, 
hat man versehen11ich <1> getippt, kann eine nicht vorhandene 
Sp1it-Zah1 eingegeben werden. 

Aendern - Auf <a> wird abgefragt: "Welchen Split ändern?". An¬ 
schließend erscheint, falls vorhanden, die eingegebene Splitnum¬ 
mer und darunter die aktuelle Belegung von FARBE, HIRES und PAGE. 
Durch ein <RETURN> werden die vorhandenen Werte übernommen. 

Zum Beispiel: Nach der Meldung SPLIT und der Nummer des Splits 
dahinter (mit <RETURN> bestätigen) geht es weiter mit >FARBE 
?<und >2< («rot). Mit <RETURN> bleiben Sie bei Farbe 2, geben Sie 
eine <ö> ein, wird im entsprechenden Split die Farbe auf schwarz 
gesetzt. Es folgt HIRES und der Wert 59 - also hochauflösende 
Grafik ab der Zeilennummer dieses Splits. Sie ändern diesen Wert 
in 27 - dann ist in diesem Split der Textmodus eingeschaltet. 
PAGE hat noch den Wert 24 » Hi-Res-Bi1dschirm. Für den Textmodus 
ändern Sie in 21 « Grossschrift oder 23 - Gross/Kl einschrift. Die 
neuen Werte werden verarbeitet und der Bildschirm nach Ihren 
Vorstellungen verändert. 

Beenden können Sie das Programm durch <x> und <RETURN>. Innerhalb 
von INPUT 64 wird dadurch das Splitscreening ausgeschaltet und 
ins INPUT 64-Betriebssystem gesprungen. (Die Meldung >LADEFEHLER< 
im Kasten unten rechts hat nichts zu sagen, sie läßt sich nicht 
unterdrücken, da innerhalb des Magazins nach dem Ausstieg aus 
SPLITSCREEN ein System-Kaltstart durchgeführt wird) 

Wollen Sie SPLITSCREEN außerhalb des Magazins verwenden, dann: 

- SAVEn Sie es gleich zu Anfang. Ist SPLITSCREEN auf Ihrem eige¬ 
nen Datenträger, löschen Sie Zeile 20032 und SAVEn es noch ein¬ 
mal. Sie haben dann eine ohne INPUT 64 lauffähige Version. 

Die Eingabe von <x> («Ausstieg aus SPLITSCREEN) endet nun mit 
einem Sprung in den Direktmodus, einem "RUN" und der Meldung: 
"Break in 1". 

SPLITSCREEN liegt nun im oberen Teil des Basic-Speichers und ist 
durch den Befehl <SYS 40800> erneut aufrufbar. 

Wollen Sie SPLITSCREEN aus Ihren eigenen Programmen heraus ver¬ 
wenden, dann: 

- Starten Sie das Programm und steigen mit <x> wieder aus. Geben 
Sie nach der >BREAK IN 1<-Mel düng den Befehl <NEW> ein. Dann 
können Sie ein anderes Programm nachladen oder neu editieren. 
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SPLITSCREEN ist aus diesem Programm heraus durch <SYS 40800 
ansprechbar, durch <x> steigen Sie aus SPLITSCREEN aus und star¬ 
ten das andere Programm (im unteren BASIC-Bereich) neu. 

PSs Ebenso wie die Meldung "Lade-fehler" können Sie auch die 
gelegentlich im Programm auftretenden Fehlermeldungen 
ignorieren! 


ASSEMBLER!.. IST ING 


! d*9d00:sei 
1 d*9d01:1 da #*7f 
! d*9d03:sta *dc0d 
! d*9d06:1 da #*01 
' d*9d08:sta *d01a 
! d*9d0b:lda #*03 
! d*9d0d:sta *fb 
! d*9d0f:lda *9d90 
1 d*9d12:sta *d012 
! d*9dl5: lda #*13 
' d*9dl r ’: sta *d011 
* d*9d1a:lda #*26 
1 d*9dlc:sta *0314 
' d*9d1f:lda #*9d 
' d*9d21:sta *0315 
' d*9d24:c1 i 
1 d*9d25:rts 
' d*9d26:lda *d019 
' d*9d29:sta *d019 
' d*9d2c:dec *fb 
’ d*9d2e:bp1 *9d34 
' d*9d30:lda *fc 
' d*9d32:sta *fb 
'd*9d34 : ldx *fb 
' d*9d361 lda *9df4,:< 
'd*9d39:tay 
'd*9d3a:lda *9e53,x 
'd*9d3d:pha 
' d*9d3e:lda *9ebc, x 
! d*9d41:tax 
1 rl*9d42: j mp *9d49 
' d*9d45: nap 
!d*9d46:nop 
'd*9d47:nap 
'd*9d43:nop 
1 d*9d49:nop 
'd*9d4a 2nop 
’ d*<?d lbS nop 
'd*9d4c2nop 
1 d*9d4d:lda #*7f 
'd*9d4f 2sta *dc0d 
'd*9d52:nop 
'd*9d53:nop 
!d*9d54 2 nop 
'd*9d55:nop 
fd*9d56:nop 
! d*9d5“’2 nop 
'd*9d582 nop 
'd*9d59:nop 
'd*9d5a:lda *fd 
'd*9d5c2and #*01 
!d*9d5e:beq *9d71 
'd*9d601sty *d021 
'd*9d63:p1a 
'd*9d64:sta *d011 
1 d*9d6 -7 ; st :■< *d01P 
'd*9d6a!pha 
'd*9d6b:nop 
1 d*9d6c:nop 
' d*9d6d2 nop 
'd*9d6e2nop 
'd*9d6f 2 nop 
'd*9d70;nop 
'd*9d71:p1a 


Bildschirmunterteilang vor bereiten 

Interrupt Control Register and 
Interrupt Reqaest (IRQ) Masken-Bit setzen 


*fb ~ Zeiger auf aktuellen Tabellenwert 
für Split- Farbe- Hires- und Page Tabelle 

setzen 

*D0!2 - Zeiger auf aktuelle Bildschirm- 
unter te i 1 ungs Zeile setzen 

Speicherstellen *314 und *315 enthalten Zeiger 
auf IRQ (s.o.).Werden auf *9D26 gesetzt. 


Von *9026 bis *9D8C Interrupt-Routine 
lesen und setzen der IRQ-F1ags (Bits) 


Vcn *9D2C bis 9034 herraussuchen des Zeigers 
auf aktuellen Tabellenwert (für Split usw.) 


Von *9036 bis *9D41 lesen der Werte aus der 
Färb- Hi res-<Spei eherste11e 53265) Page (53272) 
Oer JHP *9049 dient zum optimalen Timen der 
0i1 dachirmunter teilung 
VCP’s dienen auch dein Timeing 


ICR Register setzen (s.o.) . 


Wenn Speieherste11e 253 dez 1 enthält, dann 
Bildschirm im Hintergrund teilen 

Hires- und Page Parameter setzen 


Wenn PEEK(253)=2 (oder 3) dann 
Pi 1dschirmunterteilung im Rahmen 
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In ter r upt-Rout i ne ($EA3i) springen 'd*9-fb2:jpi 
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DATE I K A S T E N 


Vorbemerkung - oder : der DATEIKASTEN innerhalb von INPUT 64 

Das Programm DATEI KASTEN kann über <CTRL> und <S> auf Kassette 
oder Diskette gesichert werden. Beachten Sie aber, daß nach 
diesem Vorgang das Betriebssystem von INPUT 64 an den Programm¬ 
start springt, und eine im Speicher befindliche DATEI verloren 
geht. Dies gilt natürlich auch, wenn Sie über <CTRL> <I> das 
Inhal tsverzei chni s au-f ruf en . 

Bevor nun die spezifischen Möglichkeiten des Programms beschrie¬ 
ben werden, wollen wir - am Beispiel einer Adressdatei - einige 
Begriffe klären. 

DATEI, DATENSATZ und DATENFELD - was ist das eigentlich? 

Die DATEI soll also "Adressdatei" heißen (es könnte genausogut 
auch eine Schal 1plattensammlung oder ähnliches sein )5 wir wollen 
aber bei unserem Bespiel bleiben. Jede der einzelnen Adressen 
stellt einen DATENSATZ der oben bezeichneten DATEI dar. 
Die einzelnen DATENSÄTZE. werden in ihre Bestandteile (Vorname, 
Name, Straße, usw.) zerlegt. Diese einzelnen Bestandteile werden 
als DATENFELDER bezeichnet. 

Damit man bei der Auswertung einer DATEI sinnvoll arbeiten 
kann, müssen natürlich alle DATENSÄTZE einer DATEI den glei¬ 
chen Aufbau haben, d.h. die einmal festgelegte Struktur der 
DATENFELDER gilt für alle DATENSÄTZE einer DATEI. 

Jedes DATENFELD kann darüberhinaus mit einer bis zu 16-stelli- 
gen Definition versehen werden. Hier können die Bezeichnungen 
wie Vorname, Name, Straße usw. eingetragen werden. 

Der Aufbau der Adressdatei könnte somit folgendermaßen aussehen: 


DATEI (Adressdatei) 



DEFINITION 


DATENSATZ 


DATENSATZ 


DATENSATZ 


DATENSATZ 



Vorname 

Name 

Straße 

Post1 eitzahl 

Wohnort 

Telefon 


Heinz 

Meier 

Alpenstr. 23 
8000 

Muenchen 

8475143 


Fritz 

Meyer 

Messestr. 6 

3000 

Hannover 

4421847 


Klaus 

Mayer 

Dorfstr. 65 
3016 
Seelze 
4137 


weitere 
DATENSÄTZE 
sind nur vom 
Spei eher 
begrenzt 


usw. entsprechend der Definitionen jeweils 

bis max maximal 10 Einträge. 

10 Einträge 
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Nun geht es endlich los! 

Nachdem Sie auf der ersten Bildschirmseite -festgelegt haben, ob 
Sil Tit Kassette oder Diskette «k> oder <d> eingeben) arbeiten 
wollen springt das Programm zur Wahltafel. Von dieser Wahitafel 
aus können P Sie'- durch Eingabe des ersten (hellen) Buchstabens 
die Grundfunktionen des Programms direkt aufrUten- 

Bei der folgenden Beschreibung der Funktionen werden wir uns an 
dem genannten Beispiel orientieren. 


Festlegung 


des dateinamens (kleines <. f > eingeben) 


Wenn 
st en 
unser 
TURN > 
(wenn 
empf i 
lieh 


Sie diese Funktion angewählt haben, erscheint in der ober 
Zeile der Cursor. Sie können bis zu 16 Zeichen eingeben; in 
em Beispiel also >adressdatei<. Die Eingabe muH mit 

bestätigt werden. Den Dateinamen können Sie ^eder^cit 
Sie von der Wahltafel aus <f> eingeben) verändern. Es 
ehlt sich (.je nach Beschmack) für die Dateinamen grundsatz 
nur große oder nur kleine Buchstaben zu verwenden, da der 


Dateiname gleichzeitig der FILE-Name beim LOADen und SAVEen ist. 
definition (kleines <d> eingeben) 

Fs erscheint ein neuer Bildschirmaufbau. In der Kopfzeile wird 
M. Funktion i. Kl.rt.tt .u.j.g.b.n -««tl-Oun, dnn 
beari f f e" darunter stehen (in hellen Ziffern) die Zahlen - 

" 9 ■■ und in der ersten Fußzeile "wahltaf el ”. &i« Tonnen 
nun direkt mit <w> wieder in die Wahltafel gehen (so zum Spaß 
vielleicht mal <w> und <d> abwechselnd drucken) oder mit der 
Eintragung der Definitionen beginnen. 


Wählen Sie dazu das gewünschte Feld direkt mit der Nummer an. Bei 
unserem Beispiel heißt das erste DATENFELD "Vorname". Sie Q^en 
also <0> ein und sofort, erscheint an der gewünschten stelle ein 
Kasten mit einem blinkenden Cursor. ln diesem Kasten können Sie 
nun alle Edi ti erfunkt i onen Ihres C64 verwenden (Cursor rechts 
und links, CLR-HOME, HOME, INST, DEL und überschreiben). Wenn Sie 
>Vorname< eingegeben haben, müssen Sie diese Eingabe mi v ^ 

bestätigen. Sie können jetzt die übrigen Felder (in einer belie 
TigTn Reihenfolge) mit den festgelegten Defini t:i, 

Wenn Sie im Nachhinein einen Schreibfehler entdecken, wählen Sie 
das betreffende Feld einfach erneut an, ed V ^"^“"wi ed^r in 
tigen die neue Eingabe mit KE i uwm .• . mit- 
die Wahltafel. 


editor (kleines <e> eingeben) 


Nachdem Bie die 
der eigentlichen 
Daten erfaßt, ver 


DATENFELDER bezeichnet haben, können Bie 
Datenerfassung zuwenden. Im Editor werden 
ändert oder auch wieder gelöscht. 


si ch 
alle 
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Oben links steht jetzt "editor", darunter erkennen Sie wieder die 
10 DATENFELDER (wenn Sie die Felder bereits definiert haben, sind 
die Def i ni t i onen hier auch aufgeführt), in der ersten Fußzeile 
stehen die möglichen Funktionen ("wah1tafel", "vor", "rueck", 
"loeschen" und "neuer satz"), in der zweiten Fußzeile steht der 
Hinweiss "keine daten im Speicher", und in der dritten Fußzeile 
stehen die "anzahl der datensaetze" (zur Zeit noch "0") und der 
Hinweis für den freien Speicherbereich in Prozent (zur Zeit noch 
"100 “/."). 

Um nun einen (neuen) Satz aufnehmen zu können, geben Sie zuerst 
<n> "neuer satz" ein- Auf dem Bildschirm steht jetzt oben links 
"ss 1" (die Zahl sagt Ihnen, in welchem Datensatz sich der Editor 
befindet) und unten rechts steht "anzahl saetzes 1" (diese Zahl 
sagt Ihnen, wieviel DATENSÄTZE die DATEI insgesamt enthält). 
Außerdem ist der Hinweis "keine daten im Speicher" gelöscht, denn 
Sie haben ja jetzt einen DATENSATZ aufgenommen (auch wenn alle 
DATENFELDER noch leer sind). Das eigentliche Füllen der DATENFEL¬ 
DER geschieht analog zur Eingabe der Definitionen. Sie geben also 
<0> ein, ein Rahmen erscheint hinter "Vorname", und nun können 
Sie "Heinz" (unser Beispiels Vorname des ersten DATENSATZES) 
eingeben. Mit den weiteren Eingaben des ersten DATENSATZES 
verfahren Sie entsprechend» Wenn der erste DATENSATZ eingegeben 
wurde, drücken Sie <n>, damit der Editor für einen weiteren 
DATENSATZ vorbereitet wird. Oben links erscheint jetzt eine "2" 
(Sie wollen ja jetzt den zweiten DATENSATZ aufnehmen), und unten 
links steht ebenfalls eine "2". Geben Sie jetzt bitte alle DATEN¬ 
SÄTZE aus unserem Beispiel ein, da wir bei den folgenden Erklär¬ 
ungen davon ausgehen. 

Sie haben nun somit 3 DATENSÄTZE aufgenommen. Nun noch einige 
Bemerkungen zu den weiteren Funktionen im Editor. Mit <r> und <v> 
können Sie in Ihrer DATEI blättern, wobei Sie Hinweise erhalten, 
wenn Sie die eingegebene Anzahl der aufgenommenden DATENSÄTZE 
unter- oder überschreiten wollen. Oben links erscheint immer die 
Zahl des DATENSATZES, der auf dem Bildschirm zu sehen ist. Diesen 
DATENSATZ können Sie editieren. Hierzu zählt auch eine weitere 
Funktion des.Editors, nämlich das Löschen. Beachten Sie aber, daß 
sie mit <1> den ganzen DATENSATZ löschen. Mit <w> gelangen Sie 
wieder in die Wahltafel. 

Verarbeitung (kleines <v> eingeben) 

Neben dem Editor ist die Verarbeitung die wichtigste Funktion. 
Mit ihr können Sie - nach von Ihnen frei bestimmbaren Merkmalen - 
die DATEI durchsuchen (lassen) oder in einer neuen Reihenfolge 
sortieren. Auch die Druckersteuerung und das Erstellen einer 
neuen (SUB)DATEI ist von hier aus möglich. Wir wallen uns zuerst 
mit dem Suchen beschäftigen. Grundsätzlich kann nach einem belie¬ 
bigen Feld gesucht werden. Sie können zum Beispiel in Ihrer 
kleinen DATEI nach dem Namen "Meier" suchen lassen. Geben Sie <1> 
(die DATENFELDER, in dem die Namen stehen) ein. Unmittelbar 
erscheint der bekannte Rahmen, schreiben Sie >Meier<, bestätigen 
Sie die Eingabe mit <RETURN> und aktivieren die Funktion mit <s>. 
Sie erhalten jetzt einen neuen Bi 1dschirmaufbau. 
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üben links steht "datenausgabe", in der ersten Fußzeile stehen 
die weiteren Funktionen, in der zweiten Fußzeile die Anzahl der 
gefundenen DATENSÄTZE und in der dritten Fußzeile rechts die 
lautende Nr- des angezeigten DATENSATZES (innerhalb der Teilmenge 
der gefundenen DATENSÄTZE)« Bei unserem Beispiel ist das Blättern 
innerhalb der Teilmenge nicht möglich, da ja nur ein DATENSATZ 
gefunden wurde. Wichtig sind aber die weiteren Funktionen. Mit 
<n> "neue datei" wird aus der Teilmenge eine eigene DATEI gebil¬ 
det! «Die HAUPTDATEI im Rechner wird dabei allerdings überschrie¬ 
ben. Um eine Fehlbedienung auszuschließen, erscheint nach <n> ein 
Hinweis, um evtl, diese Funktion abzubrechen, falls die HAUPTDA¬ 
TEI nicht auf einem Datenträger voriiegt. 

Bevor wir aber nun die anderen Funktionen innerhalb der "Verar¬ 
beitung" vorstellen, wollen wir die differenzierteren Suchanwei¬ 
sungen beschreiben. In unserer DATEI stehen ja mehrere "Meiers" 
(unglücklicherweise schreiben sich diese "Meiers" aber alle an¬ 
ders) . Stellen Sie sich doch einmal vor, Sie haben eine Adressda- 
tei mit 200 (oder mehr) Eintragungen, und Sie wollen alle 
"Meiers" - egal wie sich nun schreiben - aus dieser DATEI heraus¬ 
finden. Geht nicht? - Geht doch! Die Namen Meier, Meyer und Mayer 
haben nämlich auch Gemeinsamkeiten. Der erste Buchstabe ist <M>, 
der vierte Buchstabe ist immer <e> und der fünfte immer <r>. Wenn 
wir bei der Suchfunktion den 2. und 3. Buchstaben durch sogenann¬ 
te Platzhalter ausfüllen, finden wir alle 3 "Meiers" wieder. Der 
Platzhalter wird bei der Suchfunktion durch ein <?> gekennzeich¬ 
net. Somit können Sie eingeben >M??er< und anschließend natürlich 
<RETURN>■ Damit aber noch nicht genug. Unser DATEIKASTEN bietet 
noch eine weitere allgemeine Suchfunktion. 

Bei einer großen DATEI kann es sinnvoll sein, alle Namen, die mit 
einer bestimmten Buchstabenkombination beginnen (z.B. "Me"), 
herauszufinden. Sie müßten dazu einfach alle weiteren Buchstaben 
ausblenden können. Dieses Ausblenden wird mit einem <•*> gekenn¬ 
zeichnet. Sie können diese Funktion auch mit der kleinen Adress- 
datei ausprobieren, wenn Sie im DATENFELD < 1 > einfach >Me*< 
eingeben. Bei der Testdatei werden nun alle DATENSÄTZE gefunden, 
deren zweites DATENFELD mit "Me" beginnt. 

So richtig spannend wird eine mögliche Kombination dieser Such¬ 
funktionen. Geben Sie doch einfach einmal im DATEFELD <1> folgen¬ 
den Suchauftrag ein: >M?y*<. Haben Sie die Antwort Ihres Rechners 
erwartet? Nun noch etwas zum Experimentieren: Belegen Sie doch 
einmal zwei oder mehr Datenfelder gleichzeitig mit Suchbegriffen 
(oder Kombinationen aus Buchstaben, Platzhaltern oder Ausblen¬ 
dern) ! 

Bevor wir nun zu den Druckfunktionen kommen, wollen wir kurz die 
Funktion "ordnen" beschreiben. Diese Funktion sortiert die ganze 
DATEI in alphabetischer Reihenfolge eines DATENSATZES. (Wenn 
Zahlen die gleiche Länge haben, können auch Zahlen aufsteigend 
sortiert werden.) Das DATENFEL, nach dem Ihre DATEI sortiert wer¬ 
den soll, können Sie frei bestimmen. Sie wählen das entsprechende 
DATENFELD über die Nummer an und geben in das Feld ein <*> und 
ein <RETURN> ein. (Andere Zeichen werden mit einer Fehlermeldung 
moniert.) Wenn Sie danach die Funktion mit <o> aufrufen, wird der 
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Bildschirm neu aufgebaut. Die Zahl oben links zeigt die DAtEN- 
SATZ-Nummer der DATEI (beim Blättern mit <v> bzw. mit <r> können 
diese Zahlen auch bunt durcheinander gehen). Eine mit dieser 
Funktion sortierte DATEI können sie zwar durchblättern und aus- 
drucken, aber nicht in dieser Form abspeichern, d.h. wenn Sie mit 
<w> in die Wahltafel zurückgehen, ist die Sortierung wieder 
aufgehoben. 

Nun zu den angekündigten Druckfunktionen. Sowohl nach dem "su¬ 
chen" als auch nach dem "ordnen" können Sie <d> für "drucken" 
eingeben. Sie haben danach die Wahl, ob Sie jeweils alle 
DATENFELDER der erzeugten DATEI ausgeben wollen <a> oder nur 
einen Teil der DATENFELDER. In diesem Fall können Sie bestimmen, 
bis zu welchem DATENFELD (beginnend bei 0) jeder DATENSATZ 
gedruckt werden soll. Bei der Option <a> werden auch die DATEN- 
FELD-Definitionen mit ausgedruckt, bei der Option <0>,<1>,<4>... 
werden die Definitionen nicht mit ausgedruckt. Die zweite Option 
eignet sich somit gut für einen reinen Adressenausdruck. 

komplett loeschen (kleines <k> eingeben) 

Diese Funktion erreichen Sie über die Wahltafel. Sie sollten Sie 
nur einsetzen, wenn Sie die DATEI im Rechner nicht mehr 
benötigen. Ein irrtümliches Löschen wird durch eine Sicherungsab¬ 
frage vermieden. Wenn Sie diese Funktion ausgeführt haben, sind 
keine Daten mehr im Rechner. Sie haben dann also nur noch das 
Programm DATEIKASTEN vor sich. 

sichern einer datei (kleines <s> eingeben) 

Auch diese Funktion erreichen Sie über die Wahltafel. Die Datei 
im Rechner wird unter dem Namen gespeichert, den Sie mit <f> 
festgelegt haben. Wenn Sie zu Beginn die Kassettenbedienung ge¬ 
wählt haben, erscheinen die Ihnen bekannten Anweisungen auf dem 
Bildschirm. Haben Sie die Diskettenversion eingestellt, wird 
geprüft, ob sich schon eine DATEI gleichen Namens auf der Disket¬ 
te befindet. In diesem Fall bekommen Sie einen Hinweis. Sie 
können dann entscheiden, ob Sie die DATEI auf der Diskette über¬ 
schreiben wollen oder der DATEI im Rechner einen anderen Namen 
geben wollen. Nach dem Sichern ist die DATEI im Rechner unverän¬ 
dert . 


laden einer datei (kleines <1> eingeben) 

Mit dieser Funktion können Sie eine DATEI vom Datenträger in den 
Rechner laden. Es wird der mit <f> festgelegte Name als FILE-Name 
verwendet. Wenn Sie <1> eingegeben haben, erfolgt eine Siche¬ 
rungsabfrage, da mit dem Neuladen eine Datei im Rechner über¬ 
schrieben wird. Wenn Sie mit Kassette arbeiten, müssen Sie sich 
mit den üblichen Bildschirmanweisungen begnügen. Beim Disketten¬ 
betrieb erhalten Sie dann, wenn sich die gewünschte DATEI nicht 
auf der Diskette befindet, einen Hinweis ("Adressen" und "adres- 
sen" sind beispielsweise unterschiedliche FILE-Namen). Nach dem 
Laden springt das Programm selbständig in den Editor. 


28 



Wir hoffen, daß wir Ihnen mit dieser umfangreicheren “Anleitung" 
die Informationen vermittelt haben, die zum Umgang mit einem so 
flexiblen Programm notwendig sind- Im übrigen gilt auch hier der 
sSatzs "Probieren geht über studieren“. Sie können davon ausgehen, 
daß alle Funktionsaufrufe die Ihre DATEI zerstören können, durch 
eine Sicherungsabfrage aufgefangen werden. Hierzu zählen auch die 
Hinweise: "drucker nicht angeschlossen" und “floppy nicht ange- 
sch1ossen“. 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit unserem DATEIKASTEN! 


B A LLONJAGD 


Aufruf des INPUT 64-Betriebssystems (durch <GTRL> & <h> usw.) ist 
nur während der Spielan1 eitung möglich, nicht aus dem laufenden 
Spiel heraus! 

Das Spiel kann nur geSAVEd werden, wenn es noch nicht gelaufen 
ist - also gegebenenfalls neu laden und gleich zu Anfang SAVEn. 


I N F E R N 0 


Auch dieses Spiel kann nur zu Anfang geSAVEd werden - siehe 
BALLONJAGD. Außerdem muß das “REM“ in der 1.Zeile durch einen 
Doppelpunkt ersetzt werden - SAVEn Sie anschließend das so geän¬ 
derte Programm noch einmal, weil nach jedem Programmstart das 
“REM" in die erste Zeile geschrieben wird. 

Der Aufruf des INPL.JT 64-Betr i ebssystems ist jederzeit möglich. 


T ü W E R 


Alle INPUT 64-Fun kt i onen jederzeit. uneingeschränkt möglich. 
Spielen, zwischendurch SAVEn oder Hilfsseite aufrufen und eine 
Pause einlegen - alles kein Problem. 
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0 O O M A R K Z U G E W I N N E N 


Noch einmal ganz kurz zu unserem Wettbewerb "Das originellste 
Programmm". Einsenden können Sies 


G rat .1 k p r o g r a m m e 
M u s i k p r o g r a m m e 
Bpiele 

L e r n p r o q r a m m e 
A nwenderprog ramme 


und vor allem das, was uns in dieser Aufzählung nicht eingefallen 
i st. 


Vielleicht haben Sie eine Idee, wie man die Tastatur als Knopfak- 
kordeon (Knopforgel) benutzen kann - links E»ass, rechts Melodie? 


□der Sie haben eine realistische Simulation zum Thema "Waldster¬ 
ben " programmiert, oder einen BASIC-Programmgenerator usw. 


Zu den speziellen technischen Anforderungen an die INPUT 64™ 
Programme werfen Sie bitte einen Blick in das Kapitel "Techni¬ 
sches"» Die Auswahl des originel1sten Programms erfolgt auch bei 
uns unter Ausschluß des Rechtsweges. Der Wettbewerb ist bis auf 
Widerruf zeitlich unbegrenzt (das soll für Sie kein Grund sein, 
Ihr Vorhaben auf die? lange Bank zu schieben) - es kann also meh¬ 
rere "originellste" Programme geben, aber nicht mehr als eines 
pro Monat. 


RÄTSEL 


Tippen Sie das Listing, das auf Seite 1 des Bildschirmes zu sehen 
ist, in Ihren Rechner ein, um noch einmal genau zu verfolgen, was 
passiert. 

Das Bi 1dschirmlöschen geht dann etwas langsamer vor sich, da im 
Demo das Löschen mit einem Maschinenprogramm realisiert wurde. 
Auf den prinzipiellen Programmab 1 auf hat dies jedoch keine? Aus¬ 
wirkung . 

Die Gewinner werden unter den richtigen Einsendungen ausqelost. 
- wie immer unter Ausschluß des Rechtsweges« 
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T ECHNISCH E S 


Daß Ihre Programme lau-ffähig und absturzsicher sind, versteht 
sich von selbst- Das heißt im Einzelnen: Das Programm bricht 
nicht durch Fehlermeldungen ab. Eingabefehler werden abge-fangen, 
diee Bildschirmmaske nicht durch ein >REDÜ FRQM STARK oder ähnli¬ 
ches zerstört usw. 


Programmiersprache ist BASIC oder 6502/651O-Assembler - der Rück¬ 
griff auf Simon's Basic o-ä- ist innerhalb von INPUT 64 nicht 
m ö g1 ich. 


INPUT 64 ist ein Kassettenmagazin - deswegen müssen die Program¬ 
me auch ohne Diskettenstation lauf fähig seein. 


Sie senden uns Ihr Programm auf Kassette oder Diskette, dazu ein 
kommentiertes Listing und eine Kurzbeschreibung. 


Und: Sie haben natürlich die vollen Urheberrechte an Ihrem Pro¬ 

gramm und überlassen es uns zur Erstveroffent1ichung. 


Außerdem gibt t?s einige, durch das INPUT 64-Betriebssystem be¬ 
dingte, spezielle technische Efordern!sse: 


1. Sie dürfen nur den Bereich des normalen BASlC-RAMs (#0800- 
#9FFF> bzw. unter dem BASIC-ROM <#A000-#BFFF) belegen. 


2. Jede Belegung von Zero—Page—Adressen, Veränderung der Be¬ 
triebssystemvektoren (Interrupt, Tastatur, li.s.w.) muß genaues¬ 
ten s dokumentiert sein. 


3. Die Programme müssen als BASIC-File zu laden und mit "RUN" zu 
starten sein. 


4. Die <CTRL>-Taste darf nicht benutzt werden. 


Bitte vergessen Sie auf den Listings und Disketten nicht, den 
Programmnamen und Ihre Anschrift anzugeben. 
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Am 18. Fehr uar 1 85 an I hr em K.i osk : 

I N P U T 6 4 Ausgabe 2/85 

unter anderem 

* S U P E R T A P E'. -••• Die s o h n eile K a s settenspei c herung, mit der a u t: h 
INPUT 64 die Programme in den Rechner holt. 

* TE X T0R - Das Te x tver ar bei t.un g ssy st ern rn i t der Schnittst. eIle z um 
“DATEIKASTEN". 

* DAS ELEKTR0NIBCHE WöRTERBüCH - Der englische Grundwortschatz 
a b i'" u T b a r i n I h r e m 64er. 

* HIL.. F 8 P RÜGRAMME - Direkt ab SA VE bars Mer ge (Verkettung von zwei 
p r o g r a m men) ; R e n u m Io e r ( Z e :i 1 e n n u m e r .i. e r u n q n a c h W a h 1 ) ; D e 1 e t e 
(Losehen be 1 i ebi ger Programrnb 1 öc: ke) s Di r ektory laden ohne Pro- 
g r a m m v e r 1 u s t. „ 

* D a s (j b e r r a s c:: h u n g s s p i e 1 

und natürlieh wieder 64er-Tips, Bits & Bytes im Video-Chip 

2«Teil, News, Hinweise .«. 
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